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La apuesta de Sony es muy grande, pues 
tomaron un concepto que mucha gente 
cree exclusivo de Nintendo, y contrataron 
a gamers especializados en juegos de 
peleas competitivos para llevar a cabo la 
pelea más fantástica del año. 


Si quieren saber sí realmente salieron lib- 
rados o fallaron épicamente, les recomien- 
do que chequen la reseña y el especial 
que incluimos en este numero, en donde 
desmenuzamos cada uno de los aspectos 
del que tal vez sea el titulo insignia de 
Sony durante este año. 


Hemos estado haciendo algunos cambios 
en el diseño y en el formato de las rese- 
ñas que espero que les gusten. Acercán- 
donos al fin de año, me da mucho orgullo 
ver todo lo que hemos logrado, las exclu- 
sivas, videos de cosas que les interesan, 
y otras tantas sorpresas que les tenemos 
planeadas. 


Entre ellas, la continua emisión de Retro 
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Club, el podcast de videojuegos retro 
que hemos venido haciendo con Andrés 
y otro en donde cubramos las mejores 
noticias de la semana, notas chuscas, 
secciones especializadas y ahondar 
cosas de las reseñas que a la hora de 
escribirse pudieron haberse escapado o 
simplemente necesitaban ser comenta- 
das entre más personas 


No se despeguen de Gameplay.vg, pues 
tenemos muchos concursos planeados 
a manera de agradecimiento por toda la 
comunidad que hemos reunido a lo largo 
de estos años. 


Ojala y el año que viene veamos au- 
mentos similares a los de este 2012 y 
así podamos seguir proveyéndoles con 
la mejor información de videojuegos 
dirigida a un público mexicano, es decir: 
sin intermediarios y en su idioma. 


ORPDEDBTRAICS 
WS NS MANÁ Va 
THE VIDFO GAME 


Él antes estaba trabajando en juegos de Sly Cooper, por lo cual le 
pregunté que si en alguna ocasión había flotado la idea de conjun- 
tar estos universos, a lo cual el sólo rió y mencionó que sería muy 
complicado llevar un juego en donde un mapache y un mutante con- 
vivieran. Decirlo en voz alta resultaba ridículo, pero en mi mente un 
enfrentamiento entre estos 2 titanes en un cómic no se veía tan mal. 


Fue hasta el famoso comercial de “Michael” de PlayStation 
en donde la gente se empezó a sentir cómoda con la idea de 
ver a sus personajes favoritos interactuando en un mismo en- 
torno. Las cartas estaban sobre la mesa y nada más hacía fal- 
ta que se acercara un valiente equipo de desarrolladores. 


Me da mucho gusto que el proyecto haya sido encargado a Superbot, 
un estudio conformado por expertos en juegos de peleas, dentro de 
los que se encuentra Seth Killian, quien tanto contribuyó a que Street 
Fighter IV fuera un éxito. Y es que los que verdaderamente saben de 
juegos, somos los mismos gamers y no un grupo de encorbatados que 
ven los juegos como un producto frío, con fines meramente comer- 
ciales y no la materialización de un sueño que muchos queríamos ver. 


El resultado final es muy satisfactorio, pero sin duda requiere de ser pu- 
lido y escuchar todo el “feedback” posible para convertirse en un título 
que pueda sertomado en serio por la comunidad competitiva. Es bueno 
que se haya dado un paso en la dirección correcta y se haya agregado 
un sistema de combos a un “party game”, pero el verdadero trabajo es- 
tará en mantener un balance que tenga contenta a la base de jugadores. 


O 


Desde que somos pequeños nos surge la ansie- 
dad por enfrentar a nuestros ídolos. Nadie podrá 
negar que en algún momento de su vida fantase- 
aron con una lucha entre las Tortugas Ninja y G.l 
Joe, y es un deseo que se manifiesta sin imponar la 
edad. Es por esto que los “dream match-up” como 
Smash Bros o Jump Ultimate Stars son tan famosos. 


Creo que quien me conoce, sabrá que soy un fervi- 
ente fan de Sony, y siempre me preguntaba porque 
no había un juego que mezclara a sus principales 
franquicias. Aún recuerdo Conexión Playstation hace 
algunos años en donde tuve la oportunidad de plati- 
car con Grady Hunt, una de las personas involucra- 
das en el desarrollo de Infamous, a quien durante la 
charla le conté lo que más me había gustado del 
juego, y al final llegamos a la conclusión de que el 
punto fuerte de Infamous es su protagonista: Cole. 


Si bien, es muy placentero ver a Kratos y Parap- 
pa compartir la pantalla, necesitamos que el juego 
saque su potencial en el área jugable. A pesar de 
no ser una persona tan activa en los foros de vide- 
ojuegos, uno de mis pasatiempos es checar dia- 
riamente sitios como Gamefaqs, 4Chan y Neogaf 
para alejarme un poco de las reseñas de los sitios 
grandes y conocer la verdadera opinión de los gamers. 


El consenso general es que hay muchas cosas que no 
cuadran. Tenemos un multijugador online con muchas 
opciones, pero con bugs fatales que te hacen cambiar 
de personaje en partidas ranqueadas, muchos person- 
ajes con movesets únicos, pero algunos que tienen 
una tremenda desventaja en un Free For All y por últi- 
mo, un sistema de Rank que no castiga a la gente que 
se desconecta y por eso ahora es posible ver a per- 
sonajes de nivel 999 a escasos días del lanzamiento. 


Sin embargo la comunidad reconoce el enorme trabajo 
que hay detrás del juego y dentro de las conversaciones 
escriben reglas que pueden llevarla experiencia a algo 
competitivo, y déjenme decirles señores... funcionan. 


Poner un match con 2 stocks y tiempo ilimitado es 
algo muy divertido, y que sin embargo no fue pues- 
to como algo estándar para los jugadores Hardcore. 
¿Deberán los desarrolladores pensar en el jugador 
Hardcore o nosotros adaptarnos a sus creaciones? 


Yo por pronto, le recuerdo a Superbot que el Casu- 
al se va ira la primera de cambios por un Call of 
Duty, de manera que les recomiendo que termin- 
en el juego que originalmente querían vendemos. 
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Nunca he sido un gran fan de 
Halo. Hay algo en la franquicia 
de Bungie que nunca acabó de 
cautivarme desde su salida en 
el Xbox original. Cinco años han 
pasado desde el estreno de Halo 
3 y con una nueva secuela desar- 
rollada por un equipo diferente, 
encontré la oportunidad de reval- 
orar lo que ya muchos consider- 
an un fenómeno cultural. Estaba 
equivocado, pues aquí encontré 
todo lo que ya había visto, pero 
refinado hasta tal punto que ya no 
pude resistirme a sus encantos. 


La campaña de un sólo jugador 
es corta y sirve para contarnos 
la trágica historia de John e intro- 
ducirnos a los enemigos, las ar- 
mas y vehículos. En este aspecto 
cumple muy bien y hay un reto muy 
decente en dificultad Legendaria 
para los veteranos de la serie. Sin 
embargo, todo se sigue notando 
muy predecible. El sistema de jue- 
go es sumamente lineal y te obliga 
a seguir un camino predefinido. 


El aspecto más robusto es el juego 
en línea, que está compuesto de 
las ya arquetípicas modalidades 
de luchas 4 vs 4, 8 vs 8, captura 
la bandera, rey de la colina, etc. 
El balance de cada mapa es noto- 
rio, pues ahora es importante de- 
cidir con que armamento quieres 
salir al principio, ya que no hay 
muchas armas por recolectar una 
vez que la contienda empiece. 


Tomando aspectos de series 
como Call of Duty, los “loadouts” 
son mejorados con los puntos de 
experiencia obtenidos, los cuales 
sirven para comprar armas y tam- 
bién “perks” para hacer modifi- 
caciones visuales a tu soldado. 
Incluso cuando realizas cierto 
número de muertes tienes la op- 
ción de escoger 3 ventajas, lo 
cual puede llegar a ser muy útil. 


Finalmente, también importado de 
otros FPS, tenemos a los Spar- 
tan Ops. Estas misiones que du- 
ran como 15 minutos, tienen un 
enfoque completamente coop- 
erativo y cuentan con sus propios 
videos de introducción, objetivos 
extras y diferentes mecánicas. 


No estoy seguro de como lo hici- 
eron, pero los desarrolladores 


(5) 


lograron sacarle hasta la última 
gota de jugo al Xbox 360, al punto 
de que si me dijeran que gráfica- 
mente estamos frente a un título 
de nueva generación, lo creería 
inmediatamente. Hace un poco de 
falta el realismo de los modelos 
humanos durante las charlas, pero 
en los cinemas de CGI, la apari- 
encia de la piel y el cabello es lo 
mejor que he visto en un rato. La 
banda sonora es igualmente ex- 
cepcional, capturando la atmos- 
fera deprimente de la guerra. 


Lo que se logró en ésta secuela 
no es nada revolucionario, pero el 
haber perfeccionado un modo de 
juego casual que también puede 
ser disfrutado por los jugadores 
elitistas, es un avance muy im- 
portante. El legado de Bungie no 
se ha perdido, y esperemos que 
Halo nunca pierda está esencia. 


Este es el nuevo intento que la 
compañía Criterion hace con la 
serie Need For Speed. Dejando a 
un lado el escenario paradisíaco 
la ciudad de Most Wanted es más 
agresiva, urbana y feroz. Es im- 
posible no comparar está versión 
con el casi perfecto Paradise City, 
pero por extraño que pueda parec- 
er, Most Wanted es muy diferente. 


Desde el primer segundo ya es- 
tamos investigando la ciudad de 
Fairhaven. Hay caminos secretos, 
espectaculares que pueden ser 
atravesados, puntos de repar- 
ación de vehículo y muchos coch- 
es esperando a ser descubiertos. 
Todos están desbloqueados des- 
de el principio, pero como si se 
trataran de animales salvajes, hay 
que atraparlos a lo largo del ex- 
tenso mapa para poder domarlos. 


El control es al que ya nos tienen 
acostumbrados con Burnout, es 
decir, excelente control sobre 
los vehículos, drifting que cam- 
bia dependiendo del peso del 
coche y una barra de turbo que 
se va llenando conforme realic- 
emos maniobras espectaculares 
o la gastemos toda de un jalón. 
Para todos los fanáticos de modifi- 
car coches, hay opciones de agre- 
gar todo tipo de nitros, aligerar el 


chasis y otras locuras que te ob- 
sequian un control perfecto de los 
modelos. Todoesto estáregido por 
un intuitivo sistema llamado Easy- 
Drive por medio del cual podem- 
os hacer modificaciones, elegir 
carreras y checar objetivos sólo 
moviendo el pad del control, sin 
siquiera tener que pausar el titulo. 


A pesar de no tener el carisma 
de las anteriores ciudades, Fair- 
haven es un parque de diver- 
siones en cuanto a su estructura, 
pues por más que te alejes de 
tu objetivo principal, siempre 
encontrarás algo divertido por 
probar, eso o simplemente pu- 
edes estar huyendo de la policía. 


La rivalidad se lleva al extremo 
con las competiciones online, pun- 
to en el que se quisieron ver muy 
creativos. El host de la partida pu- 
ede poner 5 eventos en los cuales 
sus compañeros tendrán que cor- 
rer para ver quien es el mejor en 
cada disciplina. Y no sólo es esto, 
pues el conocido sistema de Au- 
tolog ha sido mejorado. Ahora no 
sólo los minutos que te tardes en 
terminar las pistas serán factores 
a juzgar para saber que tal va 
tu puntaje contra el de tus ami- 
gos, sino también cuantos atajos 
has encontrado, espectaculares 
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atravesados, distancia de saltos 
y muchas otras categorías para 
decidir quien es el rey de la pista. 


El impacto visual no es tan impre- 
sionante como el que se puede 
ver en Forza Horizon, pero tenien- 
do en cuenta que está es una ciu- 
dad que se mueve y respira, creo 
que podemos perdonar un poco 
el aspecto de sus escenarios. 


Most Wanted es un titulo que 
me gusto mucho. La combi- 
nación de extraños cortos de 
video para presentarnos las mi- 
siones, lo intuitivo de su interfaz 
y la carnicería que se arma en 
las persecuciones policíacas lo 
convierten en lo mejor que he 
visto de carreras de este año. 
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En XCOM tomamos el control de 
un grupo elite de soldados de diter- 
entes naciones que se unen para 
combatir una invasión alienígena. 
Al tratarse de un juego de estrate- 
gia, la narrativa toma un lugar muy 
secundario, aunque seguramente 
los que se encontrarán fascinados 
serán los antiguos seguidores de 
la saga al encontrar muchas ref- 
erencias a las versiones antiguas. 


Tomando como inspiración el 
combate en turnos de Valkyria 
Chronicles, XCOM se asemeja 
más a un juego de tablero que un 
RTS. Nuestra armada se puede 
constituir de hasta 6 soldados, 
los cuales tienen especialidades 
diferentes y necesitan ser usa- 
dos con eficacia, ya que cuando 
mueren, no pueden ser regresa- 
dos a la vida de ninguna manera. 


Los soldados pueden subir de 
nivel y escoger uno de dos “perks” 
en cada ocasión. Lamentable- 
mente si los perdemos nuestro 
escuadrón se compondrá de 


puros novatos. El combate es 
pausado y se requiere mover a 
los personajes a puntos especiífi- 
cos, seleccionar la opción de ata- 
car o llevar a cabo una habilidad 
especial como si se tratara de 
un RPG y dependiendo del por- 
centaje de cobertura que tengan 
los enemigos, es la posibilidad 
de que acertemos los disparos. 


Por otro lado tenemos que mane- 
jar las finanzas de nuestra base 
de operaciones, la cual tiene cier- 
tas ventajas dependiendo de en 
donde se localice. Por ejemplo, si 
la ubicamos en Latinoamérica las 
investigaciones de autopsia son 
automáticas. Los créditos que ga- 
namos en cada misión pueden ser 
ubicados en desarrollo de armas, 
averiguación de datos enemigos 
o satélites para monitorear activi- 
dad alienígena. Adicionalmente 
se pueden construir edificios que 
aceleran estos procesos y hay 
batallas de naves que ganamos 
dependiendo de los materiales 
que hayamos conseguido con 
los estudios de los científicos. 


También se integró un modo 
multiplayer muy bueno en don- 
de con una cantidad de puntos 
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limitada elegimos un equipo de 
aliens y marines para enfren- 
tarnos a algún amigo. Las pe- 
leas rankeadas dan experiencia, 
con lo que se consiguen más 
puntos y así cada vez podem- 
os fortalecer nuestra escuadra. 


El aspecto gráfico no es algo 
de lo que se pueda presumir, 
pero cumple su cometido y la 
música ambienta muy bien las 
tensas peleas. El trabajo de do- 
blaje es muy bueno, aunque los 
diseños de personajes son un 
poco genéricos para mi gusto. 


Las misiones tienen objetivos in- 
teresantes y la campaña principal 
toma al menos 40 horas, además 
de que hay diferentes dificultades 
y una buena cantidad de person- 
alización por experimentar. Si aca- 
so el único punto malo que le veo 
es que tiene una curva de aprendi- 
zaje un tanto escarpada y provoca 
que muchos gamers lo dejen a 
medias. Si quieres probar algo 
diferente a los típicos shooters, 
XCOM es el mejor ofrecimiento de 
estrategia que se lanzó en 2012. 


El género de peleas ha pasado por 
muchos cambios. Lo que en un 
principio era una simple transición 
del 2D al 3D, termino por tener 
muchas ramificaciones, y así hoy 
en día tenemos juegos de peleas 
con elementos RPG, o hasta de 
estrategia. Cuando llego Nintendo 
con la serie Smash Bros, logró ten- 
er éxito por enfrentar a los mejores 
personajes de su marca y ofrecer 
un estilo de juego que cualquier 
tipo de jugador podía disfrutar. 


Era sólo cuestión de tiempo para 
que otra compañía intentara rep- 
licar la formula. Como resultado, 
tenemos PlayStation All Stars Bat- 
tle Royale, un titulo que a simple 
vista es un plagio de la franquicia 
antes mencionada, pero que en re- 
alidad tiene una identidad propia. 


La tarea de Superbot era titánica, 
ya que reunir a las estrellas de 
Sony y darles una historia a la 
“Subspace Emmisary”, no cuad- 
raba por los diferentes estilos 
de los protagonistas, pues evi- 
dentemente Kratos jamás podría 
aliarse con alguien como Spike. 
En su lugar se opto por una solu- 
ción sencilla y que también tiene 
una buena dosis de Fan Service. 
La mecánica de rivalidades en- 
frenta a personajes que com- 


parten ciertas similaridades y 
los enfrenta en un combate que 
de otra manera no seria posible. 


En su corazón, All Stars es un 
juego de peleas puro y duro. Los 
personajes tienen una muy buena 
cantidad de movimientos depen- 
diendo de que botón presiones 
y hacia que dirección lo hagas, y 
lo mejor es que cada moveset es 
único, pues hay personajes que 
pueden rellenar su barra de espe- 
cial sin tener que golpear a nadie, 
otros que hacen contrataques y 
hasta algunos que usan escu- 
dos para rebotar proyectiles. 


La diferencia primordial respec- 
to a Smash Bros reside en la 
mecánica de técnicas especiales. 
Puedes pasártela pegándole a 
tu enemigo durante un minuto 
sin parar, pero si no le haces un 
especial, jamás vas a poder ga- 
narle. En total se pueden juntar 
3 barras de especial y cada una 
activa una habilidad diferente. 


Y es que la experiencia seria per- 
fecta, pues hay muchas opciones 
para hacer enfrentamientos como 
a ti te gustan, ya se por tiempo, 
1 vs 1, por vidas o en equipos, 
además de que hay varios aspec- 
tos que se pueden desbloquear. 


Creo que ya se ha dicho mucho, 
pero All Stars no es Brawl, pues 
el conjunto de características Úúni- 
cas que reúne supera en algunos 
apartados a la franquicia de Nin- 
tendo, mientras que en otros falla 
estrepitosamente. Definitivamente 
se echan de menos personajes 
icónicos de la consola como 
Chrash o invitados de third party 
como Cloud, pero con la prome- 
sa de DLC, puede que nuestras 

speranzas no sean en vano. 


En fin, un diamante en bruto, 
pero que le falta ser pulido. 
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Menos por lu dinero 


Por estas fechas vemos muchas reba- 
jas en los videojuegos, algunas incluso 
ridículas. Borderlands 2 es uno de los 
juegos que considero lo mejor del año, y 
sin embargo durante algunos días estuvo 
disponible por 20 dólares. Y no es que me 
guste pagar demás por los videojuegos, 
pero semejantes ofertas me hacen pensar 
que tal vez no estén cobrando inecuada- 
mente por los productos que consumimos. 


Desconozco completamente las cuestiones 
financieras que llevan a las compañías a 
llevar a cabo este tipo de estratagemas, 
pero sin duda son una falta de respeto 
para los clientes iniciales. ¿Quiere decir 
esto que en realidad el shooter de Gearbox 
tiene un valor real de 20 dólares?, ¿Es este 
el precio que necesitan para empezar a 
generar ganancias?, ¿Debemos esperar a 
que haya una rebaja para comprarlo? Son 
este tipo de cuestiones las que me hacen 
dudar de la sinceridad de las compañías. 


Cuando se creó Steam hace varios años, 
el propósito original era vender Half Life 2 
de manera digital, pero hoy en día, la plata- 
forma se ha convertido en un mercadillo 
en el que podemos encontrar juegos al al- 
cance de cualquier bolsillo. La idea de dar 
más poder al gamer me fascina, pero tam- 
bién me hace sentirme mal por los desar- 
rolladores independientes que pueden ver 
reducidas sus ganancias hasta en un 80%. 


Quiero pensar que estas tácticas agresi- 
vas son para combatir problemas como 
la piratería, saturación de mercado y 
otros factores negativos de la industria, 
pero esto no deja de ser una desvalor- 
ación del videojuego, que seguramente 
tardo años en su programación, re- 
quirió mucho esfuerzo y al final terminó 
en el aparador de descuentos, como si 
se tratara de algo que ya nadie quiere. 


El ejemplo no es exclusivo de Steam, 
pues la práctica se está llevando a cabo 
en las consolas. Antes nadie daba un 
peso por PS Plus, pero la posibilidad de 
tener juegos gratuitos cada ciertos días 
ha llevado a los escépticos a pagar la su- 
scripción. Si nos ponemos a pensarlo, es- 
tos juegos son rentados, pues el día que 
dejemos de pagar el servicio, cumplen 
su caducidad, rebajando una vez más 


el valor artístico de las producciones. 


Cuando compras un juego, no sólo estas 
pagando por un rato de entretenimiento, 
sino que tu dinero ha sido invertido en una 
experiencia, que puede o no cargar un 
significado, pero a final de cuentas es un 
mensaje por parte de otro ser vivo que se- 
guramente estaría muy feliz de saber que 
decidiste invertir en su creación. No ob- 
stante, los gamers nos hemos vuelto acu- 
muladores que buscamos tener más y más, 
sin sentamos a disfrutar lo que tenemos. 


Los hechos me orillan a creer que las 
personas valoran las cosas cuando 
pagan un precio correcto por ellas. 
Al recibidas casi regaladas, las toma- 
mos sin seriedad y se vuelven algo in- 
trascendente dentro de la colección. 


Cuando descubran un juego que les 
guste, no intenten ir por todos los logros 
de inmediato, ver guías para acabarlo o 
ignorar el contenido adicional, disfrútenlo, 
tómense su tiempo, pónganse en el pa- 
pel del protagonista y tomen acciones 
acordes a lo que ustedes creen. Esto no 
se trata de una carrera por ver quien es 
el más rápido o tener que demostrar algo, 
sino transportate a un mundo en don- 
de todo es posible y pasarla muy bien. 


En cuanto los creadores se den cuenta 
que estamos ahí por las experiencias, y no 
por los trofeos, descuentos o contenidos 
descargables, regresarán a hacer video- 
juegos buenos. De lo contrario, espero que 
disfruten sus ediciones de juegos regurgi- 
tados anuales y aventuras sin esencia que 
rondan últimamente nuestro pasatiempo. 


STEAM" 


¿Quien 
Aprincipios de año todos teníamos 
marcado nuestro calendario para octubre 
o noviembre porque se venía una horda 
infemal de juegos que nos dejaría con los 
bolsillos secos, y aunque muchos títulos 
si han ido limpiando lentamente nuestros 
sueldos, también es cierto que hubo otros 
que decidieron no entrar a la batalla al 
grado que decidir al ganador de mejor 
juego del 2012 será una tarea titánica que 
discutiremos en nuestro siguiente número, 
aunque sí, esto es una queja pública. 


En esta lista de juegos que muchos 
esperábamos desesperadamente y que 
cambiaron de fecha por diversas razones 
encontramos los reboots de Devil May 
Cry y Tomb Raider, las secuelas Bioshock 
Infinite y Metal Gear Rising, los nuevos 
Aliens: Colonial Marines, South Park: The 
Stick of Truth, Metro: Last Light, o hasta 
juegos de lanzamiento para Wii U como 
Pikmin 3. 


Claro que no todas estas aventuras su- 
frieron retrasos por las mismas razones, 
como son el caso de South Park o Metro 
que sí creemos la clásica historia de que 
necesitaban más tiempo para desarrol- 
larse, al igual que el juego de la NBA Live 
13 de Electronic Arts, ya que sus equipos 
de desarrollo no cuentan con todos los re- 
cursos o tienen problemas para conseguir 
la experiencia necesaria para competir 
en el complejo mercado que hoy en día 
representa el gaming. Claro que esto es 
entendible y aunque serán más meses de 
costos sin ingreso para sus compañías 
puede que valga la pena la espera, pero 
hay otros a los que les temblaron las 
patitas cuando escucharon que Halo 4 y 
Black Ops 2 llegarían en otoño. 


Este es el caso de DmC de Capcom, 
Tomb Raider de Square Enix y Metal Gear 
Rising de Konami que al ver a estos jue- 
gos anunciar sus lanzamientos supieron 
que, a pesar que sus conceptos puede 
que sean más novedosos, se verían en 
medio del típico dilema gamer de “tengo 
$1,000, ¿en qué los voy a gastar?” y que 
por simple nombre tenían todas las de 
perder decidiendo retrasarse dejando que 
cada uno tuviera un mes independiente. 
Esta estrategia parece que beneficiará, 
principalmente a Dante y Raiden, dado 
que en enero y febrero no tendrán nin- 
guna competencia y un estudio hecho por 
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dijo frio? 


Google revela que los gamers tomamos 
la decisión de comprar un juego cada 3 
meses, por lo que ya habremos tenido 
tiempo de cobrar una quincena más para 
comprarlos. 


Tristemente la suerte de Lara no es tan 
buena, ya que en ese mes Microsoft 
lanzará Gears of War: Judgment, juego 
que cumple las características de los 
enemigos que trató de evitar, y si a esto 
le sumamos la llegada de Kratos con God 
of War: Ascension, encontramos que la 
heroína se la vera dura en ambas conso- 
las principales. 


Pero si existe un juego del que no he 
parado de burlarme con su atraso es de 
Bioshock Infinite, ya que en un principio 
se filtró que la estrategia de 2K fue atrasar 
un poco el juego para evitar que de sor- 
presa Rockstar enviara Grand Theft Auto 
para temporada navideña, haciendo que 
este quedara en marzo, pero ya imagi- 
narán la cara del equipo cuando Rockstar 
lanzó su teaser con primavera de 2013. 
Bueno, para no hacer el cuento largo, el 
equipo de negocios de la desarrolladora 
en su junta de accionistas anunció que 
los ingresos por la nueva aventura de 
Bioshock serán mucho menores que lo 
que se esperó en un inicio. Eso no es sólo 
tener pavor, sino decir indirectamente a 
los gamers que su juego no tiene nada 
que hacer contra el mundo abierto de 
GTA. 


Lo triste de todas estas historias no es 
sólo que los contendientes a juego del 
año se reducen a simples secuelas, sino 
que en marzo saldrán tantos juegos que 
muchos de nosotros tendremos que 
sacrificar unos por otros, exactamente lo 
que hizo que juegos que se ven más que 
terminados como Tomb Raider puedan 
sufrir las consecuencias. 


yy 


Disney, Star Ulars y sus fans 


La noticia de Star Wars V| vino como sorpre- 
sa para muchos, pero en especial fueron los 
fans más fieles a la franquicia quienes escu- 
pieron el agua al enterarse y no precisamente 
por emoción. Acusaciones como “George 
Lucas violó mi infancia” y hasta “ahora ver- 
emos a la princesa Leia cantar” salieron a 
flote, la mayoría de las cuales son exagera- 
ciones realmente. ¿Pero que pasó con los 
fans? ¿Realmente se les tomó en cuenta? 


Siendo alguien que creció con Star Wars me 
he vuelto un cliché al decir que no me encan- 
tan las últimas 3 que se hicieron, aún cuando 
tengo un lugar especial reservado para ellas 
en mi memoria. Yo nunca sentí que George 
Lucas haya hecho esas películas para mí o 
para la impresión que tenía de sus person- 
ajes, sino para un público más nuevo que con- 
oció Star Wars por influencia de sus padres y 
hermanos mayores. Un público al que no le 
tocó verlas como algo nuevo o diferente. Un 
público que se siente más identificado con los 
problemas existenciales de Anakin Skywalker 
en su versión joven, que con la búsqueda de 
identidad y pertenencia de Luke Skywalker. 


En esto las precuelas fallaron mucho, pues 
desde su historia hasta la forma en la que 
están dirigidas han sido rechazadas abier- 
tamente por las comunidades de fans al no 
relacionarse con lo que ellos conocían. Eso 
no impidió que Lucas siguiera sacando pelícu- 
las y mucho menos que siguiera lucrando con 
ello, lo cual ha causado que pierda gran parte 
del prestigio entre la gente que lo llevó a don- 
de se encuentra hoy en día. Pero ni así se 
ha cambiado la percepción que se tiene de 
él, lo cual muchas veces causa que los fans 
sean tachados de simples nerds clavados. 


En lo personal no creo que se haya tomado 
en cuenta a los fans cuando Lucas tomó su 
decisión de hacer negocios con Disney y 
tampoco creo que se les tome realmente 
en cuenta a la hora de planear una séptima, 
octava y novena parte para la franquicia. 
Esto no es algo malo, ni significa que sólo 
se vea como vender este producto y sacar- 
le dinero. Más bien se ha intentado adaptar 
la franquicia a nuevas generaciones y esto 
hace sentir ignorados a sus fans más viejos. 


El que la próxima película de Star Wars este 
en manos de Disney es una buena y mala no- 
ticia. Lo bueno del asunto es que Disney pod- 


ría traer una secuela digna de sus fans que 
no sólo busque conectar con el público ac- 
tual, sino que de su espacio a todos los que 
han pasado por su experiencia a lo largo del 
tiempo. Lo malo realmente es el hecho de 
que continúe, pues Star Wars por si sola es 
una historia muy completa y muchos no ve- 
mos la necesidad de seguirla continuando. 
Siempre está el riesgo de que hagan algo mal 
o desvien la historia de su propósito original. 


Llámenlo miedo al cambio, pero ese miedo 
nació a panir de que Lucas tomará deci- 
siones como que no era posible que Han 
Solo disparara primero cuando mata a 
Greedo porque eso lo hace ver como al- 
guien malo (siendo 1 de muchísimas es- 
cenas en las que el contrabandista dispa- 
ra primero) o que creyera necesario para 
nosotros ver a los Ewoks parpadear Son 
cambios sin sentido que no sólo alteran 
las versiones originales de formas que no 
las benefician, sino que además acaban 
siendo las ediciones que las nuevas gen- 
eraciones conocen primero. Realmente es 
difícil conseguir copias de los VHS origi- 
nales de Star Wars y es una verdadera 
lástima teniendo reediciones tan chafas. 


A quienes crecimos con las películas sólo 
nos queda esperar que se respete la histo- 
ria original y se intente llevarla de la forma 
más balanceada. No se puede pedir que 
siempre apelen hacia los fans de antaño, 
pero no por eso se debe de dañar su es- 
encia. La realidad es que Star Wars seguirá 
siendo una franquicia increíblemente rent- 
able como negocio, por lo que es improb- 
able que se deje de lucrar con ella. Lo único 
que los fans de corazón pueden pedir es 
que eventualmente se les tome en cuen- 
ta y se traiga un producto pensado para 
ellos, algo que capaz Disney pueda lograr. 


George Lucas marcó la historia con sus 
películas de muchas formas, empezando 
por ser un pionero en el uso de miniaturas 
para los efectos especiales. Es un hecho 
que será recordado como un gran director, 
pero tristemente no tendrá su trilogía de oro 
por la cual se le recuerde, como muchos di- 
rectores aspiran tener. Sólo él sabrá si es 
esa la huella que quiso dejar en su carrera. 
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Tras la noticia de que Disney compró LucasArts por $4.05 billones de 
dólares han surgido muchas dudas sobre el futuro de la franquicia, ya 
que por lo menos sabemos que Star Wars VIl está siendo planeada 
para el 2015. Harrison Ford se adelantó a ésta propuesta también pidi- 
í endo retomar su rol de Han Solo para la película, pero con la condición 
de que será para que su personaje muera y vea su final en la historia. 
Algo que muchos fans no se esperaban, pero se aprecia viniendo de 
él. Esto es algo que estuvo planeado originalmente para que sucediera 
en El Retorno del Jedi, pero fue editado del guion en algún momento. 


Por otro lado sabemos que proyectos como Star Wars: Clone Wars 

; | seguirán su curso, pues actualmente se encuentran trabajando en su 

pa sexta temporada y seguirá transmitiéndose de forma normal a través 

Pax de Cartoon Network. También se anunció que Disney XD traerá nue- 

- vas series de la saga como se hizo con el Universo Marvel, por lo que 

( Aly al podremos esperar spin offs y continuaciones a los personajes que ya 

conocemos. La historia de Star Wars seguirá aún fuera de las manos 

e ñ de George Lucas, por lo que los fans podrán esperar nuevas aventuras 

Sa relacionadas con este universo lejano que parece nunca quedarse sin 
ideas para influenciar nuevas creaciones.. 
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La Wii U llegó al mercado y no sin causar varios disgustos. Para empezar 
los menores de edad deben de pagar 50 centavos de dólar a través de 
sus padres, lo cual para muchos es una exageración. Esto sirve para 
verificar que los menores tengan el consentimiento de sus padres a la 
hora de usar la consola, ¿pero cobramos por ello era realmente nec- 
esario Nintendo? Otro disgusto fueron los 5 gigas de actualizaciones 
que te pide cuando la conectas a intemet, lo cual es realmente ab- 
surdo. No hay lanzamiento que venga sin fallas, pero definitivamente el 
de la Wii U no ha sido el mejor. 


La memoria interna de los 2 modelos de consolas son de 8 GB en la 
de 7.45 GB, mientras que en la de 32 será de 29.8 GB, pero a pesar 
de esto se ha dicho que se podrán usar discos de 2 TB para almace- 
nar todos los juegos que queramos. Los usuarios podrán disponer del 
navegador de intemet, la tienda digital y la aplicación de Miiverse, la 
cual sirve como una red social para unir a los jugadores con gustos 
similares. Todo esto y más trae la nueva consola de Nintendo, que a 
pesar de las pequeñas incomodidades sigue siendo una de las más 
esperadas en el mercado por los nintenderos. 


www.gameplay.vg (5) 


Despues de mucho tiempo esperando, Rockstar nos ha revelado más 
detalles sobre lo que podremos ver en GTA V. Esta vez serán 3 pro- 
tagonistas en vez de solo uno. ¿Quiénes son estos personajes y por 
qué estarán provocando disturbios durante el próximo año? Michael es 
un ladrón de bancos que está protegido por el programa de testigos 
desde que su esposa murió en un incendio con todas sus pertenencias. 
Trevor es un psicópata drogadicto al que le gusta la violencia y siempre ¿e 
se ha dedicado al crimen, mientras que Franklin se dedica al tráfico de 
órganos. Todo un trio de criminales profesionales. 


En la historia trataremos con los familiares y amigos cercanos de es- 
tos personajes, como en el caso de Michael que tendrá que cuidar a 
su familia Amanda y Jimmy. Franklin cuidará a su loco amigo Lamar y 
finalmente Trevor a Ron, su amigo paranoico que además cree en las 
conspiraciones. Esto no sólo definirá más la personalidad e historia de 
cada personaje, sino que también permitirá tener un espacio enorme 
para rellenar con misiones y más detalles que aumenten la experiencia. 
Despues de todo Rockstar ya confesó que el mapa de este juego es 
más grande que el de Red Dead Redemption, GTA IV y GTA: San An- 
dreas juntos, ya que ahora hasta se podrán explorar las profundidades 
del mar Todo un sueño para los fans de la serie. 
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En los últimos meses se ha hablado sobre las siguientes consolas de 
Microsoft y Sony, las cuales se conocen por el momento como Du- 
rango y Orbis. Xbox World reveló en sus últimosn números antes de 
desaparecerque la primera tendrá un CPU “de cuatro núcleos, cada 
uno dividido en cuatro núcleos lógicos” y con 8GB de RAM. Esto acom- 
pañado de Kinect 2.0, lector de discos Blu-Ray, un “control innovador" 
y supuestamente vendrá con lentes de realidad aumentada. También 
se ha hablado sobre la posibilidad de que tengamos 2 consolas, una 
de las cuales funcionaria como un Apple TV y estará dirigida hacia los 
i jugadores casuales. 


De Orbis sabemos poco, pero los rumores dicen que la resolución de la 
consola será de 1080p, tendrá probablemente 4 GB de RAM, cada con- 
sola incluirá un PS Move y una cámara con un procesador AMD de 4 
núcleos. Algo que también es posible es que la consola no tenga retro- 
compatibilidad con títulos de consolas anteriores. A pesar de que Sony 
no ha dicho mucho al respecto, es probable que las características de 
la siguiente consola se asemejen a lo que nos promete Durango. Por 
el momento los principales desarrolladores que lanzarán juegos para 


PlayStation z , rd 
ÓRBIS ésta consola ya tienen las especificaciones de la consola, por lo que 


será cosa de esperar a ver cuantos de estos rumores acaban siendo 
realidad en el producto terminado. - 
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Desde plomería hasta ficha en juegos de 
mesa. ¿Acaso hay algo que Mario no pu- 
eda hacer? Creo que todos tenemos la 
respuesta desde hace varios años, y es 
por eso que como mi primer reseña retro 
quise hacerla a uno de esos juegos que 
cuando salieron fueron novedosos antes 
de ser el mismo puerco revolcado en otro 
charco de lodo (o consola), el Mario Tenis 
para Game Boy Color. 


Una de las mayores novedades que pre- 
sentaba este juego era, no sólo el llevar 
a Mario a las canchas del deporte blanco, 
sino el hecho de incluir un modo historia 
que combinaba los RPG con la emoción 
de los juegos de deporte. Claro, la his- 
toria del nuevo estudiante que llega a la 
mejor academia especializada, en este 
caso de tenis, quien, si nos esforzamos 
suficiente, será el campeón de campe- 
ones. Claro que dentro de lo trillado 
tiene muy buenas cosas, como el hecho 
de tener a un compañero de cuarto que 
te explicará como debes manejarte en 
el colegio, además de que será quien 
se convierta en tu pareja de dobles, la 
posibilidad de elegir el género de tu per- 
sonaje (algo novedoso para la época) o 
algunos secretos como el hada que te 
puede dar la raqueta dorada si eres un 
enfermo que puede apretar el botón a lo 
suficientemente rápido. 


Además del modo historia, el juego tiene 
varias modalidades como son Exhibi- 
tion en el que podemos utilizar a los em- 
blemáticos personajes de Nintendo como 
Mario, Luigi, Peach o Yoshi; Link Game 
para competir por medio de cable con- 
tra nuestros amigos; o Mini Game para 
poder dejar los partidos de lado y ento- 
carnos a cumplir algunos retos con nues- 
tra raqueta como pueden ser pruebas de 
puntería en las que tenemos que acertar 
con la pelota a cierto punto la cancha o 
de habilidad como desbloquear la ima- 
gen de una pared golpeando la pelota 


¡ 
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contra ella. 


Otro punto algo brillante era el manejo de 
dificultad, ya que en el inicio los partidos 
serán suficientemente simples y adic- 
tivos para que continúes hasta los parti- 
dos de tu vida en el Mushroom Kingdom 
que exigirán lo máximo de ti, y todo con 
sólo 2 botones. 


Las gráficas son limitadas, como para 
cualquier juego de 8 bits, y aun así es sor- 
prendente lo que Camelot logró alcanzar. 
Los colores son muy bien aprovechados 
y las texturas logran ser bastante llama- 
tivas, de hecho hay un punto en el que 
estas tan metido en el juego que las ves 
naturales. Tal vez el único “pero” que yo 
le pondría es el de la música que tras un 
set de juego te obliga a bajar el volumen 
de la consola y jugar o en silencio o con 
la tele prendida. 


Con todo esto, me queda decir que Mario 
Tennis es uno de esos juegos que no pu- 
eden faltar en tu colección de clásicos, 
contrario a sus sucesores que pueden 
ser remplazados por la versión de N64 o 
por esta joya de Gameboy Color. 
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Últimas Palabras 


Nuestro personaje favorito de All-Stars Battle Royale 


Sackboy, el Mario de está época 


Tiene muy poco de haber aparecido en la escena de los videojuegos, pero el multifacético muñeco 
de lana, se ha ganado un espacio en mi corazón. Gran parte de su éxito proviene en que a pesar de 
que nosotros decidimos su indumentaria, Sackboy tiene una personalidad propia. Algo que se me 
hace simpático es que durante las porciones de historia de sus juegos, es el ser más expresivo sin 
necesidad de hablar una sola palabra. 


Su inclusión en PlayStation All Stars Battle Royale era obvia, pero llama la atención como toda la 
esencia del personaje fue capturada dentro de su moveset. La rivalidad con Big Daddy me parecía un 
tanto forzada, pero lo que Superbot quería mostrar en realidad es que las Little Sisters, a pesar de ser 
letales, no han perdido su inocencia y son suceptibles al encanto de Sackboy. Pero quizás lo mejor 
de esta panicipación sea el hecho de que Stephen Fry presta su voz para narrar el modo historia e 
incluso hacer divertidos comentarios cada que Sackboy le revienta la cabeza a alguien. Tal vez no se 
trate de un héroe legendario o guardián del tiempo, pero cualquier objeto inanimado que nos invite a 
imaginar, es la mascota ideal para cualquier marca de videojuegos. 


¿Dónde está mi dragón?” y 
El roster de Battle Royale me parece realmente adecuado gracias a su diversidad en personajes que 
van desde el, en principio, inofensivo y adorable Sackboy hasta el tosco Big Daddy pasando por un 
sinfín de estilos diferentes como la velocidad de Dante, la inteligencia de Nathan Drake o la brutalidad 
de Kratos, aunque tristemente eso no quita que mi corazón se haya partido al no ver a mis personajes 
favoritos del repertorio Playstation dentro de los luchadores finales. 


Sé que tener a Sora era pedir un milagro dado su nacimiento mixto en los universos de Square Enix 
y Disney, por lo que su ausencia no la resentí tanto como la de Spyro, uno de los personajes que 
me dio la bienvenida a la primera generación de las consolas de Sony. Sí, su nueva vida de rockstar 
bajo la marca Skylanders y Activision complicaban la situación, pero eso no quita que fuera uno de 
los emblemas de la compañía junto con el también ausente Crash Bandicoot y que este debía estar 
escupiéndole fuego a Sly o Cole. 


Claro que dentro de estas ausencias (que podrían rectificarse con DLC) también podría ahondar en 
las omisiones de Lara Croft, Cloud o Leon, pilares del éxito de PS One, pero tan dolido estoy por la 
falta de Spyro que prefiero retirarme para tratar de olvidar su triste ausencia. 


Porque nadie taclea mejor que Big Daddy 'b 


Mi personaje favorito en PlayStation All-Stars Battle Royale es Big Daddy y esto se debe a que me 
volvi fan de BioShock desde que tuve la oportunidad de probarlo. Nunca hubiera imaginado ver a uno 
de los Big Daddies en un juego de peleas y en este título le dan un lugar bastante peculiar. La rivalidad 
de Big Daddy es con Sackboy esto se debe a los celos que siente cuando una Little Sister encuentra 
al muñeco de tela más tiemo que él. ¿Quién hubiera imaginado que los Big Daddies pueden sentir 
celos? 


En el juego puedes hacer todo lo que este personaje hace en su juego, incluyendo taclear a tus en- 
emigos de una forma bastante gratificante. A pesar de esto es un personaje muy lento y a mi en lo 
particular me gustan más los personajes agiles y rápidos, por lo que debo admitir que mi preferencia 
por Big Daddy como mi peleador favorito es más por su identidad. Al final es en definitiva un per- 
sonaje que le recomiendo probar a cualquiera, sean o no fans de BioShock y recuerden esa rivalidad 
con Sackboy cuando les toque hacerle un suplex usando al muñeco de tela, que de por sí se ve 


bastante tiemo. 
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